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Ryan Roza. K3212051. PENERAPAN METODE DEMONSTRASI UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA DALAM MATA 
PELAJARAN ANIMASI MATERI GAME DASAR DI SMK NEGERI 9 
SURAKARTA KELAS X ANIMASI TAHUN AJARAN 2015/2016. Skripsi. 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret Surakarta, 
Oktober 2016.  
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam 
mata pelajaran animasi materi game dasar pembuatan game tepuk nyamuk dengan 
menerapkan metode pembelajaran demonstrasi. Untuk mengukur ketercapaian 
keberhasilan penelitian ini, digunakan tolak ukur (indikator keberhasilan) pada 
siklus tindakan terakhir sekurang-kurangnya 75% siswa mendapat nilai tuntas 75 
pada hasil belajar afektif dan psikomotorik. 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini 
berlangsung pada bulan Januari hingga bulan April 2016 di SMK N 9 Surakarta 
dengan subjek penelitian siswa kelas X animasi yang berjumlah 30 siswa. 
Prosedur penelitian ini dilaksanakan selama dua siklus yang setiap siklus terdiri 
dari tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.  Sumber data yang 
digunakan adalah dokumen, tes, informan, tempat dan peristiwa. Pengumpulan 
data penelitian ini menggunakan teknik wawancara, observasi, dokumen dan tes. 
Uji validitas data yang digunakan adalah member chek atau review key informant. 
Analisis data yang digunakan adalah teknik deskriptif komparatif dan teknik 
analitis kritis. 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penerapan metode 
demonstrasi dapat meningkatkan hasil bealajar siswa kelas X animasi SMK N 9 
Surakarta. Presentase peningkatan hasil belajar dari siklus I dan Siklus II pada 
aspek afektif adalah 76,67% meningkat menjadi 93,33%, pada aspek 
psikomotorik adalah 73,33% meningkat menjadi 86,67%. 
 













Ryan Roza. K3212051. THE APPLICATION OF DEMONSTRATION 
METHOD TO IMPROVE THE STUDENT LEARNING OUTCOMES IN 
THE SUBJECT OF ANIMATION GAME BASIC MATERIALS IN SMK N 
9 SURAKARTA AT CLASS X ANIMATION YEAR 2015/2016. Thesis. 
Teacher Training and Education Faculty of Sebelas Maret University, October 
2016. 
The purpose of this research aims to improve student learning outcomes in 
subjects animation game basic materials making games pat mosquitoes by 
applying demonstration method. To measure the achievement of the succes of this 
research, used a benchmark (indicators of succes) in the last act cycle of at least 
75% of student scored at the 75 complete learning result affective and 
psycomotor. 
This research is an action research. This reseacrh was start from January 
until April 2016 in SMK N 9 Surakarta with a research subjects 30 students of X 
animation class. This research procedures conducted during two cycle each cycle 
consisted of planning, implementation, observation, and reflection. The data used 
is a document, test, informants, places and event. This research used data 
collecting techniques of interview, observation, documentation and testing. 
Validity test of the data used member chek or review key informant. The data 
analysis technique used descriptive comparative and critical analytical techniques. 
Based on the result of this research it can concluded that the application of 
demonstration method can increase learning utcomes of class X animation SMK 
N 9 Surakarta. Percentage increase in learning outcomes of the first cycle to 
second cycle in the afefctive aspect is increased by 76,67% increase to 93,33%, 
the psychomotor aspect is a 73,33% increase to 86,67%. 
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